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Abstrak  
Akhir-akhir ini prestasi olahraga di Indonesia cenderung menurun hampir di semua cabang olahraga. Masalah regenerasi, semangat juang, 
dan tentunya sportivitas menjadi agenda besar yang harus ditekuni Indonesia. Setiap kali atlet-atlet Indonesia berlaga baik di kancah nasional maupun 
internasional, selalu banyak pendukung yang menonton penuh harap. Harapan bahwa prestasi Indonesia kembali seperti dulu bukan hanya harapan 
para atlet, tetapi juga warga Indonesia. Maka dibutuhkan juga berbagai sarana pendukung demi regenerasi. 
Salah satu solusi masalah olahraga di atas adalah apresiasi untuk para atlet. Jika atlet di Indonesia diapresiasi, tentu menarik lebih banyak 
minat dari masyarakat untuk terjun ke dunia olahraga. Kedua adalah dengan cara membangunkan rasa bangga terhadap negara dari masyarakat 
melalui jalan olahraga. Jika ini tercapai tentu masyarakat berebut untuk berjuang demi kejayaan bangsa. Salah satu jawaban untuk mengapresiasi dan 
menginspirasi masyarakat adalah museum. 
Akan tetapi museum di Indonesia juga memiliki permasalahannya sendiri, yaitu sepinya pengunjung. Museum di Indonesia sangat 
membosankan dan materinya memakai metode konservatif. Karena itu dibutuhkan materi-materi interaktif dan variatif untuk lebih dapat menarik 
banyak pengunjung. 
Sebuah Museum Olahraga jika dirancang dengan tepat akan dapat memberikan pengaruh besar pada dunia olahraga nasional. Diharapkan 
dengan adanya museum olahraga ini atlet lebih diperhatikan negara dan masyarakat lebih berminat untuk berjuang membela negara di bidang 
olahraga. 
 
Abstract 
These years achievements of sports in Indonesia  is decreased. There are several  problems, such as regeneration, fighting 
spirit, and also sportivity becomes priority by the Ministry . Every time Indonesian athlete fight on  many competition in local, 
national or international events, Indonesian people keep  watching them  with  eyes full of hopes  for the glory, not only for the 
athlete’s  but mostly for all citizens  of Indonesia.  So, good support and facilities is needed from the government for the 
regenerations of Indonesian athletes. 
One of many solutions for the sports problem above is apreciation.  If Indonesian athletes is certainly apperciated, it  will 
attract more  people into the world of sports. The second way is to raise the nation-proud  from people in  sports way. If this way  
achieved, public will certainly fight for the glory of the nation. One of many facility that can answer the problems with these 
solutions is museum. 
But, as we know that many museums in Indonesia has its own main problem, mainly  lonely  visitors. Museums in 
Indonesia are very boring and conservative methods in presenting the informations.  Thats why,  the museum need interactive and 
varied ways of presenting the informations to attract more visitors. 
A well-designed Sports Museum can make huge impact to the world of sports itself. It is expected that with this Sports 
Museum, athletes will get more attentions from the government and the people will be more interested to fight for Indonesia in sports 
way. 
 
 
 
1. Pendahuluan  
 
Olahraga 
Olahraga merupakan kegiatan yang dibutuhkan oleh hampir semua orang, untuk melatih dirinya secara raga. Pada 
awalnya olahraga merupakan segala sesuatu yang berhubungan dengan fisik (raga). Olahraga dibutuhkan untuk melatih fisik 
agar selalu sehat dan prima. Orang yang tidak atau jarang berolahraga biasanya cenderung menjadi kurang sehat, kurang 
prima, kurang bersemangat, dan dalam beberapa kasus menjadi sakit-sakitan. Ini dikarenakan tubuh kurang dilatih sehingga 
menjadi tidak tahan terhadap kondisi sekitar. 
Olahraga kemudian bukan hanya menjadi kegiatan individu semata, tetapi kemu.dian dibuat menjadi berbagai macam 
permainan dan kompetisi. Ini menjadikan olahraga kian menarik dan kemudian masyarakat pun bisa melakukan kegiatan ini 
dengan senang hati, sehingga menjadikan olahraga itu sendiri memiliki sisi rekreatif. Berbagai aturan dan format dibuat dan 
dikaji, agar setiap permainan dan kompetisi olahraga ini tetap menjadi adil dan menarik.  
Perkembangan ini kemudian mengakibatkan unsur olahraga ini menjadi salah satu tolok ukur gengsi dan harga diri 
sebuah bangsa. Olahraga menjadi salah satu faktor berkembangnya sebuah bangsa.  Demikian pula dengan Indonesia. Di 
Indonesia pun sudah disadari pentingnya pengembangan berbagai cabang olahraga. Dalam urgensi itu, maka tentunya 
dibutuhkan pula suatu badan khusus yang menangani olahraga di Indonesia. Maka kemudian terbentuklah KONI (Komisi 
Olahraga Nasional Indonesia). 
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Dulu Indonesia pernah berprestasi gemilang di berbagai cabang olahraga. Namun sayangnya, perkembangan olahraga di 
Indonesia akhir-akhir ini mengalami berbagai kemunduran. Hal ini menjadi sangat terlihat, diproyeksikan dari menurunnya 
jumlah prestasi atlet di kancah internasional. Dalam cabang andalan Indonesia, bulu tangkis, pun demikian. Belum lagi 
prestasi pecatur Indonesia yang tidak lagi segarang dulu. Lebih parah lagi terutama prestasi tim nasional sepak bola Indonesia 
yang hanya mampu mempersembahkan satu gelar juara di tingkat Asia Tenggara selama 22 tahun. Ini bisa saja disebabkan 
oleh buruknya sistem di dalam badan pengurus yang bersangkutan, atau juga bisa saja disebabkan oleh berkurangnya minat 
masyarakat (terutama remaja) dalam bidang olahraga. Ini mungkin diakibatkan pula oleh majunya teknologi dan peradaban di 
zaman sekarang sehingga kebanyakan massa lebih memilih menjadi manusia digital dibanding melatih fisik. 
 
Sportivitas 
Selain itu masih ada masalah sportivitas. Isu ini sudah digalakkan di dunia olahraga internasional tetapi tetap menjadi 
masalah besar di dalam negeri. Dari permasalahan di dalam lapangan sampai di luar lapangan pun terlihat betapa sportivitas 
belum dijunjung tinggi dalam dunia olahraga Indonesia, terutama dalam beberapa cabang olahraga seperti sepakbola. 
Berbagai peristiwa seperti tawuran antar supporter sepak bola, atau bahkan pelemparan olah supporter tim tertentu terhadap 
bus tim lawan, bahkan berdampak pada percekcokan publik, merupakan peristiwa yang sangat memalukan bagi wajah 
olahraga Indonesia. 
 
Adrian 
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2. Proses Studi Kreatif  
 
Masyarakat Indonesia pada dasarnya menyukai olahraga dan segala kompetisinya. Akan tetapi jarang di antaranya yang 
memiliki minat dan bakat unbtuk terjun langsung ke dunia olahraga. Bahkan minat untuk berolahraga saja pun masih dapat 
dinilai kurang. Padahal, olahraga merupakan aktivitas penting bagi kesehatan. Karenanya masyarakat Indonesia perlu 
disadarkan tentang budaya olahraga di Indonesia yang sebenarnya sudah berlangsung sejak masih zaman kerajaan. 
Kebanyakan juga tidak mengetahui cabang-cabang olahraga apa saja yang diakui resmi di Indonesia dan sudah ada kompetisi-
kompetisinya. Kurangnya informasi ini yang merupakan biang sulitnya masalah munculnya bibit di Indonesia. 
Sebuah fasilitas hiburan biasanya memiliki daya tarik tinggi agi masyarakat. Jika di dalam tempat hiburan tersebut 
disediakan materi edukasi dalam komposisi yang pas, bukan tidak mungkin akan melekat di kepala dan mencerdaskan 
masyarakat yang menjadi pengunjung. Para pengunjung inilah yang menjadi target dari studi perancangan ini. 
Museum menjadi salah satu jawaban ideal sebagai sebuah fasilitas edukasi dan rekreasi. Memadukan unsure pendidikan 
dan hiburan. Namun, nasib museum di Indonesia tidak dapat dikatakan baik. Bahkan sebagian besar tidak layak. Berbagai 
masalah seperti kurangnya pengunjung, kurangnya keamanan, pencurian artefak dan sebagainya harus dihadapi oleh museum 
di Indonesia. Kebanyakan museum yang sepi pengunjung pun bangkrut dan tidak dapat menjalankan perannya sebagai 
fasilitas pendidikan. Ini disebebkan museum bertarung melawan lawan besar yang saat ini menjadi trend di masyarakat 
seluruh dunia : internet. Salahnya, banyak museum di Indonesia bertempur dengan bertumpu pada kelengkapan dan 
keakuratan materi. Ini sangat disayangkan mengingat pada jaman teknologi seperti sekarang, kelengkapan informasi ada di 
tngan internet. Setiap informasi yang ada di museum, secara visual dan audial dapat dinikmati dengan hanya memiliki 
seperangkat komputer dan akses internet di rumah. Tidak perlu perjalanan jauh, tidakk perlu bayar tiket, cukup duduk di 
rumah dan berselancar di dunia maya. 
Karena itulah, museum sebaiknya bersain dengan cara lain. Museum Olahraga Indonesia ini dirancang untuk dapat 
mengalahkan dominasi internet dalah bidang yang dapat dijangkau maksimal oleh fasilitas nyata. Indra pada manusia ada 
lima: penglihatan, penciuman, pendengaran, pengecap, dan peraba. Satu lagi yang penting di dalam satu individu adalah: 
perasaan.  Fasilitas internet atau dunia maya memang menyediakan lengkapnya informasi, tetapi terbatas hanya pada visual 
dan audial. Celah ini dapat dimanfaatkan di dalam perancangan museum. Museum Olahraga ini dirancang dengan bertumpu 
pada penyuntuikkan sensasi kepada pengunjungnya. Focus utamanya bukanlah agar pengunjung “tahu,” tetapi agar para 
pengunjung “mengalami”. Tujuannya adalah agar para pengunjung merasakan asiknya berbagai olahraga yang ada, merasakan 
bangganya ketika Indonesia berprestasi di kancah internasional, dan mengalami seolah berada pada masa-masa keemasan 
tersebut. Setelah tujuan ini tercapai, output yang diharapkan adalah para pengunjung ini terus ingat pengalamannya di 
Museum Olahraga Indonesia, terkesan, dan mampu menimbulkan minat berolahraga dan bahkan terjun ke dunia olahraga 
untuk berprestasi lebih maju untuk Indonesia. 
 
3. Hasil Studi dan Pembahasan  
 
Hasil studi perancangan Museum Olahraga Indonesia ini mengacu pada dua kata yang menjadi kunci konsep: Semangat 
Juang. Penyampaian konsep ini dilakukan melalui seluruh elemen interior yang dapat diolah. Unsur utama adalah sistem 
penyampaian informasi.  
Sistem penyampaian informasi dibagi dalam dua area utama: area pengenalan cabang olahraga dan area prestasi nasional. 
Area pengenalan cabang olahraga dilengkapi dengan berbagai fasilitas yang mayoritasnya adalah fasilitas interaktiff. Ini 
diterapkan agar pengunjung dapat mengalami sendiri cabang-cabang olahraga yang belum dia tahu sampai dia merasakan 
sendiri asiknya olahraga tersebut melalui media yang disediakan. Media yang digunakan berbeda-beda jenis, mulai dari video 
game, atribut olahraga (misal: busur untuk panahan, dummy senapan untuk olahraga menembak, dll.).  
Sementara di area prestasi, media informasi lebih bervariasi, mulai dari poster, data digital di layar touch screen, video 
mapping, sampai patung-patung lilin. Pada area ini juga disajikan sensasi dari pendengaran berupa pemutaran lagu-lagu 
nasional bertemakan perjuangan, baik itu lagi kebangsaan maupun karya-karya modern anak bangsa.  
Di area Hall of Fame ruangan diolah lebih khusus dengan pencahayaan lebih redup dan khusus. Pensuasanaan yang 
hendak dicapai adalah suasana khidmat, gagah, dan agung. Selain itu juga digunakan permainan suhu untuk meningkatkan 
atau menurunkan tensi yang dirasakan pengunjung. Penggunaan patung-patung lilin para atlet digunakan untuk memberikan 
kesan kedekatan para masyarakat dengan para pahlawannya, tetapi tidak menyingkirkan kesan kegagahannya dengan tata 
cahaya yang tepat. Diharapkan dengan cara ini para pengunjung terpancing untuk ingin menjadi seperti idolanya. 
Selain dari sistem, usaha juga dilakukan dengan pemilihan warna material. Kehadiran warna identitas bangsa, merah-
putih, terbukti memicu semangat para atlet ketika sedang berlaga. Ini juga diterapkan dalam museum untuk memberikan 
sugesti kebanggaan nasional kepada masyarakat sehingga dapat memicu keinginan berprestasi bagi Negara. Selain itu warna 
merah bendera Negara juga diyakini mampu meningkatkan semangat dan adrenalin orang-orang yang melihatnya. 
Usaha lainnya dari berbagai bentukan-bentukan yang familiar dan juga merupakan identitas bangsa Indonesia. Salah satu 
symbol kebanggaan masyarakat Indonesia adalah garuda Pancasila. Burung perkasa lambing Negara ini merupakan lambing 
keperkasaan Negara. Karena itu bentukan ini juga dimasukkan menjadi salah satu elemen pensuasanaan ruang. 
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Konsep pencahayaan juga dibutuhkan untuk membangun mood ruangan. Terutama pada satu area bernama “Galeri 
Merah Putih” yang berisi atlet-atlet berprestasi Indonesia, pencahayaan dibuat sedimikian ruppa sehingga terjadi kesan agung 
dan besar dari para pahlawan lapangan ini. Kesan besar dan gagah ini dapat menjadi stimulus tertentu bagi pengunjung untuk 
merasa bangga menjadi warga Indonesia dan ingin juga berkontribusi dalam prestasi. 
 
 
Gambar 1. Penempatan warna Merah-Putih pada segmen prestasi 
 
 
Gambar 2. Bentuk dan grafis Garuda memberi pengaruh pada pensuasanaan ruang 
Adrian 
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Gambar 3. Bentuk dan grafis Garuda 
 
 
Gambar 4. Pencahayaan lebih redup dan khusus pada area Hall of Fame 
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Gambar 4. Patung lilin legenda olahraga Indonesia yang tidak hanya berfungsi sebagai materi, tetapi juga terasa dekat dengan publik. 
 
 
4. Penutup / Kesimpulan  
 
Museum Olahraga Indonesia dirancang bukan hanya untuk memrikan materi pendidikan, tetapi menjadi sebuah media 
simulasi bagi para pengunjung. Dengan demikian yang disuguhkan kepada pengunjung adalah sebuah pengalaman dan 
perjalanan yang tidak terlupakan. Dengan cara penyuntikkan sensasi kepada pengunjung, materi yang ingin disampaikan dapat 
lebih mudah disampaikan dan justru mampu menginspirasi mereka 
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